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ANALISIS PERFORMAMATA UANG VIRTUAL (CRYPTOCURRENCY)
MENGGUNAKANMETODE PREFERENCE RANKING ORGANIZATION
METHOD FOR ENRICHMENT EVALUATION (PROMETHEE)
Mata uang virtual termasuk penemuan yang membuat heboh bidang
ekonomi akhir-akhir ini. Karena dalam penggunaanya masih terdapat pro dan
kontra dari berbagai negara. Terdapat beberapa negara yang dengan jelas menolak
penggunaan mata uang virtual dan beberapa lainnya mendukung penggunaan mata
uang virtual, karena dianggap sebagai modernisasi alat pembayaran. Selain
digunakan untuk alat pembayaran, mata uang virtual juga dapat dijadikan salah
satu pilihan untuk berinvestasi. Banyaknya mata uang virtual yang ada
menyebabkan investor harus jeli dalam menentukan pilihan dengan tepat. Pada
penelitian ini digunakan metode promethee I dan II untuk menentukan ranking 7
mata uang vitual. Promethee I merupakan metode penilaian secara parsial
sedangkan Promethee II merupakan metode penilaian secara utuh. Data yang
digunakan untuk perankingan didapat dari kuisioner ”sentimen terhadap performa
mata uang virtual (cryptocurrency)”. Hasil analisis performa mata uang virtual
menunjukkan bahwa komoditi investasi dari yang paling direkomendasikan
berturut-turut adalah Bitcoin dengan nilai net flow sebesar 0.33267, Cardano
0.14267, Ethereum 0.04800, Ripple 0.04733, Stellar -0.04733, Litecoin -0.04767
dan Dogecoin -0.47567.
Kata kunci: Mata Uang Asing, Investasi, Promethee
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PERFORMANCE ANALYSIS OF VIRTUAL CURRENCIES USING
PREFERENCE RANKING ORGANIZATION METHOD FOR
ENRICHMENT EVALUATION (PROMETHEE) METHOD
Cryptocurrency are among the inventions that have caused a stir in the
economy these days. Because in its use there are still pros and cons from various
countries. There are some countries that clearly reject the use of virtual currencies
and some others support the use of virtual currencies, because they are considered
to be the modernization of payment instruments. Besides being used for payment
instruments, cryptocurrency can also be used as an option to invest. Many
cryptocurrency are exist causes investors to be observant in making the right
choice. In this study, the Promethe I and II methods are used to rank 7
cryptocurrency. Promethee I is a partial valuation method while Promethee II is a
whole valuation method. The data used for ranking were obtained from the
questionnaire ”sentimen terhadap performa mata uang virtual (cryptocurrency)”.
The results of the analysis, the performance of virtual currencies show that the
most recommended investment commodities in a row are Bitcoin 0.33267,
Cardano 0.14267, Ethereum 0.04800, Ripple 0.04733, Stellar -0.04733, Litecoin
-0.04767 and Dogecoin -0.47567.
Keywords: Cryptocurrency, Investation, Promethee
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1.1. Latar Belakang Masalah
Uang ialah salah satu penemuan yang menakjubkan sejak berabad-abad
lalu (Solikin dan Suseno, 2002). Uang memiliki sejarah panjang dan juga
mengalami kemajuan yang sangat besar sejak pertama kali dikenal manusia. Setiap
manusia pasti mengenal uang baik besar atau kecil, tua atau muda, kaya atau
miskin tidak ada yang tidak mengenal uang. Uang merupakan suatu benda
yangidapat ditukarkanidenganibendailain, dapat digunakan untuk memberikan
nilai benda yang lain dan juga dapat disimpan. Uang dapat diartikan sebagai alat
pembayaran yang sah dan alat pertukaran perdagangan. Syarat-syarat suatu benda
yang digunakan sebagai uang haruslah memiliki nilai yang tinggi dalam satuan
yang kecil, kuat, tidak mudah rusak (durability) dan tahan lama, mudah disimpan
dan dipindahkan, tidak mudah dipalsukan (scarcity) dan jumlahnya terbatas
sehingga berharga (Supriatna, Ruhimat dan Kosim, 2016).
Uang memiliki empat fungsi penting yaitu sebagai alat tukar, sebagai alat
satuan hitung, sebagai penyimpan nilai dan sebagai standar pembayaran pada masa
yang akan datang. Uang sebagai alat tukar atau medium of exchange berarti uang
harus diterima dan mendapat jaminan kepercayaan sehingga dapat mempermudah
kegiatan pertukaran dalam perekonomian. Uang sebagai alat satuan hitung atau
unit of account berarti uang dapat memberikan harga atau nilai suatu komoditas
berdasarkan satu ukuran yang umum digunakan. Uang sebagai penyimpan nilai atau
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store of value dapat diartikan sebagai kemampuan uang menyimpan hasil transaksi
atau pemberian yang meningkatkan jual beli (Widjajanta dan Widyaningsih, 2007).
Keberadaan uang menjadikan transaksi menjadi lebih mudah dibandingkan
dengan barter, namun karena meningkatnya era globalisasi ekonomi dunia saat ini
mengakibatkan kebutuhan seseorang atau masyarakat akan kemudahan, kecepatan
dan keamanan dalam bertransaksi akan semakin meningkat. Perkembangan uang
dari tahun ke tahun menunjukkan adanya peradaban yang semakin maju dalam
bidang ilmu pengetahuan dan teknologi. Salah satu perkembangan dari uang
adalah cryptocurrency atau mata uang virtual dapat dikatakan sebagai jawaban atas
kendala yang dihadapi oleh sistem pembayaran saat ini.
Mata uang virtual merupakan jenis uang digital yang tidak diatur, dan
biasanya dikendalikan serta dikeluarkan oleh para pemiliknya (Damsar dan
Indrayani, 2018). Mata uang virtual merupakan suatu penemuan di dunia maya,
dimana batas ruang dan waktu termasuk negara kekuasaan yang biasa melekat
pada mata uang konvensional dihapuskan. Uang digital juga semakin banyak
digunakan untuk menggantikan uang fisik yang berbentuk koin atau kertas. Mata
uang virtual yang ada di dunia ada berbagai macam, antara lain Bitcoin, Ripple,
Litecoin, Cardano, Monero, Stellar, IOTA, NEO, Dash dan lain sebagainya
(Houben dan Snyers, 2018). Mata uang virtual yang pertama kali muncul adalah
Bitcoin, diciptakan oleh seseorang yang mengaku dirinya bernama Satoshi
Nakamoto walaupun sampai saat ini belum ada yang mengetahui seperti apa jati
dirinya sesungguhnya (Wijaya, 2016). Bitcoin diciptakan oleh Satoshi Nakamoto
untuk menghilangkan pihak pengendaliipusatiyangibertugasimengendalikan
seluruh sistem. Beberapa konsep yang digunakan dalam Bitcoin adalah basis data
bernama Blockchain, yaitu suatu buku besar yang dapat dilihat oleh semua orang
































sehingga dapat melihat transaksi keuangan yang dilakukan dalam Blockchain.
Uang virtual atau uang elektronik merupakan uang yang transaksinya
dengan menggunakan internet dan biasanya melibatkan penggunaan jaringan
komputer. Mata uang virtual memiliki banyak fungsi seperti investasi, alat
pembayaran utama untuk e-commerce yang dapat menyaingi penyedia transfer
uang tradisional, terhindar dari penipuan online, biaya transaksi yang relatif murah
dan keamaan identitas pengguna uang virtual terjamin (Rose , 2015). Uang virtual
dapat digunakan dimana saja karena tidak terikat oleh nilai tukar, biaya transaksi
atau biaya lain dari negara manapun. Uang virtual dapat digunakan di tingkat
internasional tanpa mengalami masalah. Beberapa negara mengalami pro dan
kontra dalam menghadapi mata uang virtual ini, seperti China, Islandia, Rusia dan
Bolivia yang secara terang-terangan menolak penggunaan mata uang virtual ini.
Namun, di beberapa referensi mengatakan bahwa negara-negara maju seperti
Jepang, Singapura, Amerika Serikat dan Inggris melegalkan cryptocurrency (mata
uang virtual) sebagai bentuk inovasi pembayaran di era modern.
Mata uang virtual mulai digunakan tahun 2009. Semakin bertambahnya
waktu, pengguna uang virtual menjadi semakin banyak sehingga menyebabkan
harga beli mata uang tersebut juga semakin naik. Uang virtual dapat menjadi salah
satu pilihan yang dapat digunakan untuk berinvestasi, karena uang virtual juga
dapat dipandang sebagai komoditas perdagangan yang keuntungannya diperoleh
dariiselisih2antara2harga2beli2dan2harga2jual (Wijaya, 2016). Dari sekian banyak
mata uang virtual yang ada, tentunya membuat investor harus jeli dalam
menentukan pilihan investasi. Banyaknya performa (kriteria) dari tiap mata uang
virtual tentunya membutuhkan suatu metode yang tepat untuk mengakomodir
kriteria-kriteria tersebut. Analisis performa mata uang virtual dapat digunakan
































sebagai jawaban atas masalah tersebut. Analisis performa mata uang vitual
berguna untuk mendapatkan komoditi investasi yang terbaik. Performa-performa
(kriteria-kriteria) yang dapat digunakan sebagai tolak ukur keberhasilan suatu mata
uang virtual sebagai komoditi investasi antara lain harga per satuan koin, Market
Capitalization, jumlah followers twitter, google trend, kenaikan harga koin, jumlah
koin yang sudah diperjualbelikan (circulating supply) dan jumlah seluruh koin
yang tersedia (max supply).
Multi Criteria Decision Making (MCDM) merupakan salah satu cara
pengambilan keputusan untuk menentukan alternatif terbaik dari beberapa
alternatif yang tersedia berdasarkan kriteria-kriteria atau aturan aturan tertentu
(Kusumadewi , 2006). Kriteria dapat berupa aturan-aturan, batasan-batasan atau
standar yang dipakai dalam proses pengambilan keputusan. Terdapat beberapa
macam metode MCDM yang dapat digunakan sebagai alat pengambilan
keputusan, antara lain Technique for Order Preference by Similarity To Ideal
Solution (TOPSIS),iSimple Additive Weighting (SAW), Analytic Hierarchy Process
(AHP), Preference Ranking Organization Method for Enrichment Evaluation
(PROMETHEE), Elimination Et Chox Traduisant La Realite (ELECTRE),
Visekriterijumska Optimizacija I Kompromisno Resenje (VIKOR) dan lain
sebagainya. Pada penelitian2iniidigunakanimetode Promethee dikarenakan metode
ini berorientasi pada kesederhanaan, kestabilan dan kejelasan (Diana, 2018).
Promethee (Preference Ranking Organization Method for Enrichment
Evaluation) merupakan suatu metode atau cara untuk menentukan urutan
(prioritas) dalam analisis multikriteria. Metode Promethee berorientasi pada
kesederhanaan, kestabilan dan kejelasan. Promethee memberikan pengguna data
secara langsung dalam bentuk tabel multikriteria sederhana. Kestabilan yang
































dimaksud dalam Promethee adalah perhitungan metode ini kompleks
dibandingkan metode TOPSIS dikarenakan Promethee melakukan perbandingan
tiap atribut satu-persatu (Firmanto, 2018). Data kasar atau data mentah yang
diperoleh dari penilaian para pakar juga dapat langsung digunakan dalam proses
penelitian tanpa perlu dinormalisasi terlebih dahulu seperti pada TOPSIS (Sari,
2018). Metode ini juga cukup sederhana dalam konsep dan aplikasinya
dibandingkan dengan metode analisis multikriteria yang lain (Yulyantari , 2018).
Metode Promethee meliputi dua tahap yaitu membangun hubungan outranking dan
kemudian menggunakan hubungan outranking tersebut untuk mendapatkan
jawaban optimasi dari kriteria. Metode ini juga mampu membandingkan satu
alternatif dengan satu alternatif yang lain sehingga mendapatkan tingkat presisi
yang lebih baik (Firmanto, 2018). Hasil akhir yang akan didapatkan dalam metode
Promethee ini adalah perankingan alternatif dari yang terbaik hingga yang
terburuk. Perankingan adalah letak urutan atau kedudukan sesuatu jika
dibandingkan dengan sesuatu yang lain.
Beberapa penelitian lain yang menggunakan metode Promethee
diantaranya adalah Sistem Pendukung Keputusan Dengan Metode PROMETHEE
Untuk Menentukan Kepuasan Pelanggan Penjualan Sepeda Motor Bekas oleh
(Gusrianty, Oktarina dan Kurniawan, 2019) dengan ranking tertinggi berturut-turut
adalah Kawasaki,Suzuki, Honda dan Yamaha. Sistem Pendukung Keputusan
Pemberian Beasiswa Supersemar Menggunakan Metode Promethee Berbasis Web
oleh (Indriantoro , 2016) membahas tentang proses pengambilan keputusan
penerima beasiswa berdasarkan 5 kriteria yaitu IPK, penghasilan orang tua, surat
keterangan tidak mampu, tanggungan orang tua dan keikutsertaan dalam lomba.
Sistem Pendukung Keputusan Seleksi Calon Karyawan Dengan Metode Promethee
































Pada Pamella Group Yogyakarta oleh (Azizah dan Winiarti, 2014) dengan hasil
Dui Oktavia, Prianda, Reny Retnowati dan Tri Afriliyanti merupakan urutan calon
karyawan berdasarkan metode Promethee. Implementasi Metode Promethee II
Untuk Menentukan Pemenang Tender Proyek Pada Dinas Perhubungan dan LLAJ
Provinsi Jawa Timur oleh (Wafi, Perdana dan Kurniawan , 2017) menghasilkan
rekomendasi tender berdasarkan nilai net flow berturut-turut adalah CV. Guna
Harsa, CV. Gakesa Prakasa dan PT. Alco Art Studio Konsultan. Implementasi
Metode Promethee Untuk Menentukan Penerima Beasiswa oleh (Taufik,
Syaripudin dan Jumaidi , 2017) menghasilkan Ujang, Ahmad, Asep, Udin dan
Dani merupakan penerima beasiswa yang paling direkomendasikan berdasarkan
kriteria IPK, semester yang ditempuh mahasiswa pemohon dan sedang tidak
mendapat beasiswa pada tahun berjalan.
Penelitian sebelumnya tentang perankingan mata uang virtual juga pernah
dilakukan oleh Huimin tang, Yong Shi dan Peiwu Dong pada September 2018.
Penelitian ini meranking 10 mata uang virtual antara lain Bitcoin, Ethereum, NEO,
Qtum, Steem, Lisk, Komodo, Stellar, Cardano dan IOTA. Penelitian tersebut
menarik dikarenakan membahas tentang mata uang virtual, dimana hal tersebut
merupakan penemuan dalam bidang ekonomi yang menghebohkan dunia
akhir-akhir ini. Kriteria penilaian yang digunakan dalam penelitian tersebut adalah
basic technology, applicability, transaction per second, market capitalization, the
fork in GitHub, the total commits in GitHub, the star in GitHub, the number of
followers in twitter, google search in heat, the number of commits in GitHub in the
previous month, turnover rate in the previous month. Pada penelitian tersebut
menggunakan metode gabungan antara Entropy dan TOPSIS. Hasil Penelitian
tersebut menunjukkan bahwa Bitcoin, Ethereum dan EOS menempati urutan 3
































tertinggi (Tang, Shi and Dong , 2018).
Semakin banyaknya minat masyarakat dalam berinvestasi virtual money,
dan merujuk pada penelitian yang dilakukan oleh Huiming Tang, Yong Shi dan
Peiwu Dong pada tahun 2018. Penulis tertarik untuk mengkaji dan
mengembangkan penelitian dengan topik serupa (yakni analisis performa mata
uang virtual) dengan menggunakan metode, alternatif dan kriteria yang berbeda.
Metode Promethee menjadi pilihan dikarenakan kesederhanaan, kejelasan dan
kestabilannya dalam pengambilan keputusan pada alternatif dengan banyak
kriteria. Dalam penelitian ini, kriteria yang digunakan dalam penelian Huiming
Tang, Yong Shi dan Peiwu Dong diadaptasi dan direduksi menjadi 7 kriteria
dengan pertimbangan bahwa 4 kriteria lainnya seperti basic technology,
applicability, transaction per second dan the total commits in GitHub kurang
umum digunakan di Indonesia.
1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang diatas, rumusan masalah dalam penelitian
ini adalah.
1. Bagaimana hasil analisis indeks preferensi multikriteria menggunakan
Metode Promethee?
2. Bagaimana hasil perankingan performa mata uang virtual menggunakan
Metode Promethee?
1.3. Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang sudah dibahas, maka
tujuan dari penelitian ini adalah.
































1. Menghasilkan analisis indeks preferensi multikriteria menggunakan
Promethee.
2. Melakukan perankingan performa mata uang virtual menggunakan Metode
Promethee.
1.4. Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Menambah pengetahuan di bidang matematika khususnya dalam penerapan
sistem pendukung keputusan menggunakan Promethee untuk menentukan
ranking mata uang virtual.
2. Memberikan masukan kepada para investor dalam pengambilan keputusan
mata uang virtual yang akan dijadikan pusat investasi .
1.5. Batasan Masalah
Permasalahan dalam penelitian ini dibatasi oleh beberapa hal sebagai
berikut.
1. Mata uang virtual yang akan diranking sebanyak 7 item yaitu Bitcoin,
Ethereum, Ripple, Stellar, Dogecoin, Litecoin dan Cardano. Mata uang
virtual dalam penelitian ini dipilih berdasarkan kuisioner pra penelitian.
2. Kriteria yang digunakan dalam penelitian ini adalah harga per satuan koin,
Market Capitalization, jumlah followers twitter, google trend, kenaikan
harga koin, jumlah koin yang sudah diperjualbelikan (Circulating Supply)
dan jumlah seluruh koin yang tersedia (Max Supply).
































3. Kuisioner dibagikan kepada para ahli yang memenuhi kriteria, yaitu pernah
menggunakan 7 mata uang virtual pada poin 1.
1.6. Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan skripsi ini terdiri dari lima bab sebagai berikut.
1. BAB I PENDAHULUAN
Pendahuluan menjelaskan2tentang alasan atau latar2belakang melakukan
penelitian, rumusan masalah yang diangkat dalam penelitian, tujuan serta
manfaat yang akan diperoleh dalam penelitian ini.
Batasan2yang2digunakan2dalam2penelitian2serta2sistematika penulisan.
2. BAB II KAJIAN PUSTAKA
Pada bab ini menjelaskan tentang dasar-dasar pengetahuan tentang
pengambilan keputusan, jenis-jenis mata uang virtual dan metode
Promethee.
3. BAB III METODOLOGI PENELITIAN
Metode penelitian membahas tentang data yang akan digunakan dalam
penelitian, pengolahan data serta membangun sistem pengambilan keputusan
berbasis ranking.
4. BAB IV PEMBAHASAN
Pembahasan berisi tentang jawaban atas rumusan masalah serta analisis
penelitian menggunakan data yang sudah diperoleh.
5. BAB V PENUTUP
Penutup berisi kesimpulan yang didapatkan setelah melakukan penelitian dan
juga saran yang diberikan penulis kepada pembaca atau peneliti selanjutnya.

































2.1. Mata Uang Virtual
Mata uang merupakan alat pembayaran untuk melakukan transaksi
jual beli yang digunakan di seluruh dunia. Setiap negara memiliki nama mata uang
yang berbeda-beda. Jenis-jenis mata uang antara lain Rupiah, Dollar, Riyal,
Ringgit, Rupee, Dinar, Yen dan lain sebagainya (Kardiman,Mulyadi dan Kusriadi,
2006). Beberapa tahun terakhir dunia dihebohkan dengan adanya mata uang
virtual. Mata uang virtual merupakan jenis uang digital yang tidak diatur dan
biasanya dikendalikan serta dikeluarkan oleh para pemiliknya (Damsar dan
Indrayani, 2018). Mata uang virtual atau Cryptocurrency berasal dari turunan kata
cryptography (kriptografi) yang berarti Bahasa persandian dan currency yang
berarti mata uang. Kriptografi yang dimaksud dalam sistem ini merujuk pada
kesepakatan dari para pengguna serta proses penyimpanan diamankan oleh
sandi-sandi yang kuat.
Mata uang virtual yang ada di dunia ada berbagai macam antara lain
Bitcoin, Ripple, Litecoin, Cardano, Monero, Stellar, IOTA, NEO, Dash dan lain
sebagainya (Houben dan Snyers, 2018). Mata uang virtual yang pertama kali
muncul adalah Bitcoin pada tahun 2009. Bitcoin ini menggunakan media internet
yang bernama blockchain sehingga tidak memerlukan pihak ketiga (bank).
Transaksi yang dilakukan ini bersifat langsung antara satu orang ke orang yang
lain, sehingga dapat mengurangi biaya admin yang biasanya dikenakan oleh pihak
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ketiga (bank). Pada maret 2017, ratusan mata uang virtual bermunculan
diantaranya Bitcoin, Lisk, Monero, Litecoin, Ethereum, Ripple, Dogecoin,
MaidSafeCoin, Storjcoin dan Dash merupakan sepuluh besar dari sejumlah mata
uang yang bermunculan (Damsar dan Indrayani, 2018).
Kemajuan teknologi dalam bidang ekonomi ini memiliki beberapa
manfaat besar bagi masyarakat umum diantaranya bisnis yang dijalankan menjadi
lebih efisien, dalam artian blockchain dapat melayani transaksi tanpa ada batasan
ruang dan waktu.
Beberapa jenis mata uang virtual antara lain Bitcoin, Ethereum, Ripple,
Stellar, Maidsafe Coin, Energy, Bitcoin SV, NEO, Lisk, IOTA, Cardano, Dogecoin,
Litecoin dan lain sebagainya. Berikut deskripsi singkat dari beberapa mata uang
virtual yang dianalisa dalam penelitian ini, antara lain.
1. Bitcoin (BTC)
Bitcoin merupakan mata uang virtual pertama yang dirilis oleh seorang
anonymous yang mengaku dirinya bernama Satoshi Nakamoto pada tahun
2009. Bitcoin menciptakan 21 juta koin diawal proyek.
Gambar 2.1 Logo Bitcoin
(Sumber: ekajogja.com)
2. Litecoin (LTC)
Litecoin merupakan mata uang virtual yang dirilis pada tahun 2011 dengan
menggunakan dasar kode yang digunakan oleh Bitcoin. Litecoin menciptakan
































84 juta koin diawal proyek.
Gambar 2.2 Logo Litecoin
(Sumber: seeklogo.com)
3. Ethereum (ETH)
Ethereum merupakan mata uang virtual yang dapat dikatakan baru, karena
Ethereum dirilis pada tahun 2013. Ethereum tidak memiliki batas maksimal
koin yang dapat ditambang (mining), sehingga dapat ditambang terus
menerus.
Gambar 2.3 Logo Ethereum
(Sumber: ekajogja.com)
4. Ripple (XRP)
Ripple dirilis pada tahun 2014 dengan tujuan utama adalah sebagai alat
pembayaran global berbasis internet protocol seperti HTTP dan TCP/IP
yang digunakan dalam pengaturan data dan website. Ripple menciptakan
100 miliar koin diawal proyek.
































Gambar 2.4 Logo Ripple
(Sumber: unhashed.com)
5. Dogecoin (DOGE)
Dogecoin adalah2salah2satu2mata2uang2virtual yang berbeda dari mata
uang virtual lainnya, dikarenakan Dogecoin ditemukan oleh Billy Markus
dengan tujuan menyenangkan dalam arti Dogecoin memberikan tip kepada
penggunanya.
Gambar 2.5 Logo Dogecoin
(Sumber: theverge.com)
6. Stellar
Stellar merupakan mata uang virtual yang diciptakan pada tahun 2014. Pada
awalnya jaringan stellar meluncurkan koin sebanyak 100 miliar koin stellar
sesuai nama jaringannya, setahun setelahnya terjadi peningkatan jaringan dan
nama asetnya diganti dari Stellar ke Stellar Lumens.
































Gambar 2.6 Logo Stellar
(Sumber: wikipedia.com)
7. Cardano
Cardano diluncurkan pada tanggal 29 September 2017, dua tahun setelahnya
Cardano diunggulkan sebagai platform smart contracts yang menghadirkan
fitur yang lebih canggih dari seniornya yakni Ethereum. Jadi, tidak heran jika
fitur yang dimiliki Ethereum juga dimiliki oleh Cardano. Sedangkan belum
tentu fitur khusus Cardano dimiliki oleh Ethereum.
Gambar 2.7 Logo Cardano
(Sumber: twitter.com)
2.2. Informasi Kriteria
Sebagai penunjang adanya sistem pendukung keputusan yang akan
dibuat dengan menggunakan metode Promethee maka dibutuhkan informasi yang
jelas tentang kriteria yang akan digunakan. Tujuh kriteria telah dipilih untuk
digunakan sebagai acuan mendapatkan mata uang virtual terbaik. Adapun kriteria
yang digunakan adalah sebagai berikut.
a. Harga per satuan koin
Harga per satuan koin merupakan biaya yang harus dikeluarkan untuk membeli
































satu koin mata uang virtual.
b. Google trend
Google trend merupakan grafik statistik yang menampilkan intensitas pencarian
web tentang mata uang virtual pada kurun waktu tertentu.
c. Market capitalization
Market capitalization merupakan nilai yang didapatkan dari perkalian circulating
supply dengan harga per satuan koin.
d. Followers twitter
Followers twitter menunjukkan banyaknya pengikut akun suatu mata uang
virtual pada aplikasi twitter.
e. Circulating supply
Circulating supply menunjukkan banyaknya koin yang sudah diperjualbelikan
dipasaran.
f. Max supply
Max supply menunjukkan banyaknya seluruh koin yang disediakan oleh pencipta
koin dari masing-masing mata uang virtual.
2.3. Sistem Pendukung Keputusan
Sistem Pendukung Keputusan (SPK) digunakan untuk memberikan
solusi dari suatu masalah atau untuk suatu peluang. Bonczek mengatakan bahwa
sistem pendukung keputusan didefinisikan sebagai sistem berbasis komputer dan
memiliki tiga2komponen2yang2saling2berinteraksi, yakni sistem bahasa,
pengetahuan dan sistem pemrosesan masalah (Nofriansyah, 2014). Sistem
pendukung keputusan memiliki beberapa karakteristik anatara lain:
































1. Mendukung proses pengambilan keputusan suatu perusahaan atau organisasi.
2. Adanya interface manusia atau mesin dimana manusia tetap menjadi
pemegang kontrol dalam proses pengambilan keputusan.
3. Memiliki dua komponen penting yakni model yang digunakan dan datanya.
4. Mendukung pengambilan keputusan untuk membahas masalah tak
terstruktur, semi terstruktur dan terstruktur.
Menurut Simon pada tahun 1977, ada tiga fase yang harus dilakukan
dalam proses pengambilan keputusan dan diantaranya adalah sebagai berikut:
1. Intelligence
Intelligence merupakan tahap penelusuran masalah yang akan dihadapi. Data
masukan (input) yang diperoleh diproses dan diuji untuk menemukan masalah.
2. Design
Design merupakan tahap menemukan, mengembangkan dan menganalisis
variabel alternatif yang bisa digunakan dalam proses pengambilan keputusan
3. Choice
Choice merupakan tahap memilih satu dari berbagai variabel alternatif yang
mungkin dan kemudian hasil dari pemilihan tersebut diimplementasikan dalam
proses pengambilan keputusan.
Tujuan sistem pendukung keputusan dikemukakan oleh Peter G.W
Keen dan Scott Morton di dalam bukunya yang berjudul Model dan Sistem
Informasi (Asyriati , 2018). Adapun tujuan dari sistem pendukung keputusan
adalah sebagai berikut:
































1. Meningkatkan efktifitas pengambilan keputusan manajer daripada
efisiesiensinya.
2. Membantu manajer1membuat1keputusan1untuk1memecahkan masalah
semi2terstruktur.
3. Mendukung2penilaian oleh manajer dan bukan2mencoba2untuk
menggantikannya.
2.4. Multi Criteria Decision Making (MCDM)
Multi Criteria Decision Making (MCDM) ialah suatu metode atau
cara pengambilan21keputusan21untuk2menentukan2satu2alternatif2terbaik dari
beberapa2alternatif yang tersedia berdasarkan batasan-batasan atau kriteria-kriteria
tertentu (Kusumadewi , 2006). Menurut Kusumadewi terdapat beberapa fitur
umum yang digunakan dalam MCDM antara lain:
1. Alternatif.
Alternatif ialah objek-objek berbeda yang memiliki peluang sama besar untuk
dipilih oleh pengambil keputusan. Alternatif dilambangkan dengan simbol
(A).
2. Atribut atau Kriteria.
Kriteria ialah batasan-batasan atau standar yang digunakan dalam proses
pengambilan keputusan. Walaupan biasanya kriteria bersifat satu level, tetapi
juga tidak menutup kemungkinan adanya sub kriteria yang berhubungan
dengan kriteria yang digunakan. Kriteria dilambangkan dengan simbol (K).
3. Matriks keputusan.
Matriks keputusan ialah matriks yang berisi elemen-elemen (Xi, j) yang
































merepresentasikan nilai dari suatu alternatif (ai) terhadap kriteria (ki).
Penyusunan hierarki pada suatu Multi Criteria Decision Making
(MCDM) dibutuhkan untuk mengetahui goal (tujuan) yang ingin dicapai, kriteria
atau aturan yang digunakan dalam pengambilan keputusan serta
alternatif-alternatif yang dapat dipilih dalam proses pengambilan keputusan.
Adapun penyusunan hierarki suatu Multi Criteria Decision Making (MCDM)
ditunjukkan pada Gambar (2.8)
Gambar 2.8Multi Criteria Decision Making (MCDM)
(Sumber: theverge.com)
Tahapan yang dilakukan dalam pengambilan keputusan dengan
MCDM meliputi identifikasi masalah, penentuan alternatif, penyusunan preferensi,
pengevaluasian alternatif dan penentuan alternatif terbaik. Berdasarkan tujuannya,
MCDM dikelompokkan menjadi dua yaitu Multi Objective Decision Making
(MODM) dan Multi Attribute Decision Making (MADM). Multi Objective
Decision Making (MODM) merupakan suatu cara

































dasar dari pengambilan keputusan dan didalamnya2mencakup2masalah
perancangan (design) dimana2teknik-teknik matematis sangat diperlukan karena
jumlah alternatif sangat besar, sedangkan Multi Attribute Decision Making
(MADM) merupakan suatu cara pengambilan keputusan dengan
mengambil2banyak2kriteria2sebagai2dasar2pengambilan2keputusan2dengan
penilaian subjektif yang2menyangkut2masalah2pemilihan sehingga tidak
terlalu2banyak membutuhkan analisis matematis. Terdapat beberapa metode
MCDM diantaranya TOPSIS, SAW, PROMETHEE, VIKOR, ELECTRE dan
lain-lain. Pada penelitian ini digunakan metode Promethee.
2.5. Promethee (Preference Ranking Organizational Method for Endrichment
Evaluation)
Promethee adalah cara atau metode yang diciptakan oleh Professor
Jean-Pierre Brans pada tahun 1982. Satu tahun setelahnya metode Promethee dasar
I dan II diperkenalkan kepada khalayak umum. Pada tahun 1983, Jean-Pierre
Brans bekerjasama dengan Bertrand Mareschal untuk melakukan pengembangan
metode Promethee hingga dihasilkan promethee III dan IV (Diana, 2018). Pada
tahun 1994 metode Promethee dikategorikan menjadi 6 yaitu Promethee I
(rangking secara parsial), Promethee II (rangking secara utuh), Promethee III
(rangking berdasarkan interval), Promethee IV (rangking untuk kasus
berkelanjutan), Promethee V (MCDA mengikutsertakan batasan segmentasi) dan
Promethee VI (merepresentasikan otak manusia) (Rakasiwi, 2014).
Promethee merupakan suatu cara untuk menentukan urutan (prioritas)
dalam analisis multikeriteria. Masalah utama dari metode ini adalah
kesederhanaan, kestabilan dan kejelasan. Promethee memberikan pengguna
































data21secara21langsung21dalam bentuk tabel multikriteria21sederhana.
Promethee juga memiliki kekuatan untuk menyelesaikan banyak masalah
perbandingan hanya dengan cara pengambil keputusan mendefinisikan skala
ukurannya serta preferensi yang digunakan dalam setiap kriteria. Promethee
termasuk salah satu metode yang memiliki konsep dan aplikasi yang cukup
sederhana jika dibandingkan dengan metode analisis multikriteria yang lain (Sari,
2018). Dalam metode promethee ini, nilai relatif dari salah satu alternatif
didefinisikan oleh dua indeks preferensi. Ketika dua alternatif dibandingkan maka
harus ditentukan21perbandingan21preferensinya. Penyampaian intensitas (P ) dari
preferensi alternatif pertama (a) terhadap alternatif kedua (b) terjadi sebagai
berikut:
1. P(a,b) = 0, maka berarti tidak ada perbedaan antara a dan b atau tidak ada
preferensi dari a lebih baik dari b
2. P(a,b) ∼ 0, berarti lemah preferensi dari a lebih baik dari b
3. P(a,b) ∼ 1, berarti kuat preferensi dari a lebih baik dari b
4. P(a,b) = 1, maka mutlak preferensi a lebih baik dari b
Untuk setiap kriteria, fungsi2preferensi mengartikan perbedaan2antara
dua alternatif dan memiliki derajat2preferensi2dari2nol2sampai2satu. Terdapat
enam tipe preferensi yaitu.
1. Kriteria Biasa (Usual Criterion)
Nilai H(d) adalah fungsi selisih kriteria antar alternatif dan d = selisih nilai
alternatif pada kriteria, dimana d=f(a)-f(b). Pada kasus pertama ini berarti
bahwa tidak2ada2perbedaan2antara2a2dan2b (sama penting) jika dan hanya
































jika f(a)=f(b). Jika nilai kriteria dari masing-masing2alternatif berbeda,
pembuat2keputusan membuat preferensi2mutlak2untuk alternatif yang
memiliki nilai lebih baik.




0 jika d ≤ 0
1 jika d > 0
(2.1)
2. Kriteria Quasi (Quasi Criterion)
Alternatif akan memiliki nilai preferensi yang sama penting jika selisih
masing-masing alternatif tertentu tidak melebihi nilai q. dimana q harus
merupakan nilai tetap. Apabila selisih masing-masing alternatif melebihi nilai
q, maka bentuk preferensi mutlak. Apabila pembuat keputusan menggunakan
kriteria ini maka harus terlebih dahulu
menentukan2nilai2q,2dimana2nilai2q2dapat2menjelaskan2pengaruh
yang2signifikan2dari2suatu 2kriteria.




































0 jika d ≤ q
1 jika d > q
(2.2)
3. Kriteria dengan Preferensi Linear
Pada kriteria ini ditegaskan bahwa selama nilai selisih yang didapatkan kurang
dari p maka nilai preferensi dari pembuat keputusan meningkat secara linear
dengan nilai d, dan jika nilai d memiliki nilai lebih besar dari nilai p maka nilai
preferensi mutlak. Nilai p adalah nilai kecenderungan atas.
Gambar 2.11 Kurva Fungsi Preferensi Linear
(Sumber:(Turban, 2005))


































0 jika d ≤ 0
d
p
jika 0 < d ≤ p
1 jika d > p
(2.3)
4. Kriteria Level (Level Criterion)
Jika nilai selisih (d) berada diantara p dan q maka dapat diartikan sebagai situasi
preferensi yang lemah, dimana nilai preferensi hanya sebesar 0,5.




0 jika d < q
0.5 jika q ≤ d ≤ p
1 jika d > p
(2.4)
5. Kriteria dengan preferensi linear dan area yang tidak berbeda
Pengambil keputusan mempertimbangkan nilai preferensi secara linear dan tidak
berbeda, hingga preferensi mutlak dalam area antara kecenderungan p dan q.




































0 jika d ≤ q
d− q
p− q jika q < d ≤ p
1 jika d > p
(2.5)
6. Kriteria Gaussian (Gaussian Criterion)
Fungsi ini dapat digunakan jika sudah ditentukan nilai σ.
Gambar 2.14 Kurva Fungsi Preferensi Kriteria Gaussian
(Sumber:(Turban, 2005))




































Dalam menentukan tipe preferensi, tidak ada aturan khusus yang jelas
dan teliti. Secara garis besar ditentukan oleh karakteristik data-data yang digunakan
dalam penelitian tersebut seperti berikut:
1. Apabila data yang digunakan masih bersifat kasar maka preferensi yang
biasanya digunakan adalah tipe 1, tipe 2 dan tipe 4. Data kasar yang
dimaksud adalah suatu pengukuran yang bisa dikatakan tingkat
keakurasiannya dapat diukur dengan angka.
2. Apabila data yang digunakan bersifat teliti maka preferensi yang biasanya
digunakan adalah tipe 3. Data teliti yang dimaksud adalah data yang memiliki
karakteristik sistematis yang tidak bisa dibantah kebenarannya (Pramudityo ,
2018).
Untuk kriteria yang bersifat kualitatif seperti ”tidak menarik”, ”kurang
menarik” dan ”menarik” akan lebih tepat jika menggunakan preferensi tipe 1.
Sedangkan kriteria yang bersifat kuantitatif, maka tipe preferensi 2,3,4,5 lebih
sering digunakan. Preferensi tipe 6 digunakan jika masalah kriteria yang dipilih
bersifat kompleks, karena harus terlebih dahulu menentukan nilai gaussian pada
preferensi yang akan digunakan (Fauzi, 2019).
2.5.1. Indeks Preferensi Multikriteria
Tujuan pembuat keputusan adalah menentukan fungsi preferensi (Pi)
untuk semua kriteria (Ki)(=1,2,3,,k) dari optimasi kriteria majemuk. Apabila
seluruh kriteria yang digunakan dalam proses pengambilan
keputusan21memiliki2nilai21kepentingan2yang2sama2maka21semua2bobot yang
dimiliki masing-masing kriteria adalah sama. Indeks2preferensi2multikriteria
dapat ditentukan dengan cara mencari rata-rata2dari2fungsi preferensi (Pi).



































pii × Pi (2.7)
dimana nilai pi adalah banyaknya nilai yang akan dirata-rata dan Pi
merupakan besarnya nilai yang akan dirata-rata. ϕ(ai, am) merupakan intensitas
preferensi yang menyatakan bahwa alternatif ai lebih baik dari alternatif am
dengan mempertimbangkannya berdasarkan seluruh kriteria. Hal ini disajikan
dengan nilai antara 0 dan 1 dengan ketentuan sebagai berikut:
1. ϕ(ai, am) = 0, berarti bahwa preferensi2lemah2untuk menyatakan bahwa
alternatif a lebih baik dari alternatif2b2berdasarkan seluruh kriteria.
2. ϕ(ai, am) = 1, berarti bahwa preferensi2kuat2untuk menyatakan bahwa
alternatif a lebih baik dari alternatif2b2berdasarkan seluruh kriteria.2
2.5.2. Ranking Promethee
Ranking Promethee I (secara parsial) hanya dicari sampai leaving
flow(ϕ+) dan entering flow(ϕ−) saja. Leaving flow adalah nilai intensitas dimana
suatu alternatif mengungguli alternatif lainnya, sedangkan entering flow adalah
nilai intesitas dimana suatu alternatif diungguli oleh alternatif lainnya (Brans dan
Mareschal , 2005). Nilai leaving flow dan entering flow dapat dirumuskan dengan













Ranking pada Promethee II (secara utuh) dicari nilai dari evaluasi net
































flow ϕ(ai) dengan cara mengurangi nilai leaving flow (ϕ+) dengan nilai entering
flow (ϕ−). Secara umum nilai net flow dapat dirumuskan sebagai berikut:
ϕ(ai) = ϕ
+ − ϕ− (2.10)
Pada Promethee I disimpulkan jika semakin tinggi nilai leaving flow
yang dimiliki oleh suatu altermatif, maka semakin baik alternatif tersebut.
Sebaliknya jika semakin kecil nilai entering flow yang dimiliki oleh suatu
alternatif, maka semakin baik alternatif tersebut. Semakin tinggi nilai net flow
suatu alternartif maka akan semakin lebih baik alternatif tersebut (Rakasiwi, 2014).
Tahap-tahap yang dilakukan dalam perhitungan menggunakan
Promethee melalui 7 tahap. Tahap pertama yakni mendefinisikan variabel kriteria,
alternatif dan pembuat keputusan (pakar) yang akan digunakan dalam penelitian.
Tahap kedua yaitu menentukan preferensi kriteria oleh pembuat keputusan guna
mengetahui tingkat kepentingan masing-masing kriteria dengan menggunakan
kuisioner yang sudah ditentukan. Tahap ketiga adalah membangun matriks
keputusan dengan Persamaan (2.11).
D =

x11 x12 ... x1n
x21 x22 ... x2n
xm1 xm2 ... xmn
 , i = 1, 2, 3, ..,m; j = 1, 2, 3, .., n (2.11)
Dimana xij adalah skor evaluasi alternatif (ai). Skor evaluasi alternatif didapatkan
dari hasil pertimbangan yang diberikan oleh pakar pada saat mengisi kuisioner.
Tahap keempat adalah agregasi nilai matriks keputusan dilakukan dengan cara
mengagregasi nilai skor evaluasi alternatif dari beberapa pembuat keputusan
































(pakar) yang selanjutnya akan didapatkan satu nilai yang dapat mewakili nilai
alternatif pada setiap kriteria. Agregasi nilai matriks keputusan dilakukan dengan





[P1 + P2 + ...+ Pk] (2.12)
Dimana:
Pk = nilai skor evaluasi alternatif dari masing-masing kriteria yang diberikan oleh
pembuat keputusan (pakar)
n = banyaknya pakar
Tahap kelima yaitu membangun fungsi preferensi alternatif menggunakan 6 tipe
preferensi promethee. Tahap keenam adalah menghitung leaving flow dan entering
flow dengan menggunakan Persamaan (2.8) dan (2.9). Tahap terakhir merupakan
perhitungan nilai akhir ranking dengan menggunakan net flow.Net flow adalah hasil
dari pengurangan leaving flow dengan entering flow.
2.6. Investasi Dalam Perspektif Islam
Agama Islam mengajarkan kepada pemeluknya untuk merasakan
kesejahteraan2di2dunia2dan2akhirat.2Kesejahteraan yang dimaksud dapat dibagi
menjadi 2 hal yaitu kesejahteraan lahir dan batin. Beberapa cara dapat dilakukan
untuk memenuhi kesejahteraan duniawi salah satunya adalah berinvestasi.
Manusia tidak dapat terlepas dari kegiatan ekonomi, karena dalam hidupnya
seseorang akan selalu berusaha untuk mencapai kesejahteraan untuk hidupnya.
Investasi juga dapat diartikan dengan menunda penggunaan harta yang dimiliki
pada saat ini, atau berarti menyimpan, mengelola dan mengembangkannya
merupakan kegiatan yang dianjurkan oleh Al-Quran dalam Surat Yusuf 12: ayat


































46. (Setelah pelayan itu berjumpa dengan Yusuf, dia berseru): Yusuf, hai orang
yang amat dipercaya, terangkanlah kepada kami tentang tujuh ekor sapi betina
yang gemuk-gemuk yang dimakan oleh tujuh ekor sapi betina yang kurus-kurus
dan tujuh bulir (gandum) yang hijau dan (tujuh) lainnya yang kering agar aku
kembali kepada orang-orang itu, agar mereka mengetahuinya.
47. Yusuf berkata: Supaya kamu bertanam tujuh tahun (lamanya) sebagaimana
biasa; maka apa yang kamu tuai hendaklah kamu biarkan dibulirnya kecuali sedikit
untuk kamu makan.
48. Kemudian sesudah itu akan datang tujuh tahun yang amat sulit, yang
menghabiskan apa yang kamu simpan untuk menghadapinya (tahun sulit), kecuali
sedikit dari (bibit gandum) yang kamu simpan.
49. Kemudian setelah itu akan datang tahun yang padanya manusia diberi hujan
(dengan cukup) dan di masa itu mereka memeras anggur. (QS Yusuf 12:46-49).
Ayat-ayat2tersebut2memberikan2pelajaran2kepada manusia agar tidak
menggunakan seluruh kekayaan yang dimilikinya saat ini, namun hendaknya
sebagian2kekayaan2tersebut dapat ditangguhkan2atau dimanfaatkan untuk
keperluan2yang2lebih2penting. Dengan kata lain, ayat tersebut mengajarkan agar
manusia dapat mengelola hartanya untuk masa depan. Secara harfiah mengelola
harta dapat dilakukan dengan beberapa cara seperti menyimpan di bank, di rumah,
membeli properti, mengembangkannya melalui bisnis atau

































2017). Mata uang virtual juga dapat dipandang sebagai komoditi untuk
berinvestasi, dikarenakan harga akan naik dan turun selama waktu yang tidak dapat
ditentukan. Mata uang virtual juga dapat dikatakan sebagai bisnis, dimana hasil
untungnya akan diambil dari selisih harga beli dan harga jual.


































Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
dengan pendekatan kuantitatif. Pendekatan kuantitatif merupakan penelitian yang
dalam pengumpulan data sampai penentuan hasilnya menggunakan angka. Dalam
jenis penelitian kuantitatif ini, peneliti menerapkan metode Promethee untuk
menyelesaikan permasalahan perankingan mata uang virtual dengan menggunakan
data yang berupa angka dan penentuan hasil akhirnya juga menggunakan angka.
3.2. Sumber Data
Data yang digunakan dalam penelitian ini dibagi menjadi dua macam,
yaitu primer dan sekunder. Data sekunder berupa data performa mata uang virtual
(Cryptocurrency) pada bulan September 2019 yang meliputi harga per satuan koin,
Market Capitalization, jumlah followers twitter, google trend, kenaikan harga koin,
jumlah koin yang sudah diperjualbelikan (Circulating Supply) dan jumlah seluruh
koin yang tersedia (Max Supply). Data sekunder tersebut didapatkan dari situs
ternama yang selalu up to date tentang pergerakan performa seluruh mata uang
virtual yang ada di dunia yakni coinmarketcap.com. Data primer berupa skor
evaluasi alternatif pada setiap kriteria (performa) yang diberikan para pakar
melalui kuisioner yang berjudul ”Sentimen Terhadap Performa Mata Uang Virtual
(Cryptocurrency)”. Dalam penelitian ini kriteria pakar adalah seseorang yang
pernah menggunakan 7 mata uang virtual antara lain Bitcoin, Ethereum, Ripple,
31
































Stellar, Dogecoin, Litecoin dan Cardano. Kuisioner diberikan kepada beberapa
orang, namun hanya 10 orang yang dapat dianggap pakar karena memenuhi
kriteria.
3.3. Variabel Penelitian
Variabel-variabel yang digunakan dalam penelitian ini dibagi menjadi 2
macam, yaitu variabel kriteria dan variabel alternatif. Variabel alternatif merupakan
variabel yang menunjukkan objek-objek yang akan di ranking dalam penelitian ini.
Variabel alternatif dalam penelitian ini terdiri dari 7 mata uang virtual. Penentuan
banyaknya variabel alternatif didasarkan pada hasil kuisioner pra penelitian yang
dibagikan kepada beberapa orang yang dianggap pakar. Mata uang virtual yang
terpilih ditunjukkan pada tabel 3.1.









Variabel kriteria merupakan variabel yang menunjukkan kriteria yang
digunakan dalam proses perankingan mata uang virtual ini. Variabel kriteria dalam
penelitian ini ditunjukkan pada gambar 3.1.
































Gambar 3.1 Variabel Kriteria dalam Perankingan Mata Uang Virtual
3.4. Pembentukan Struktur Hirarki MCDM
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis performa 7 mata uang
virtual dengan hasil output perankingan mata uang virtual dari yang terbaik hingga
yang terburuk. Dalam menentukan keputusan tersebut perlu pembentukan struktur
hirarki guna mempermudah membaca tujuan, aturan dan alternatif apa saja yang
dapat dipilih. Performa-performa mata uang virtual yang akan dianalisis antara
lain:







































Gambar 3.2 Struktur Hirarki Analisis Performa Mata Uang Virtual
3.5. Tahapan Penelitian
Tahapan penelitian berisi tentang proses penyelesaian suatu masalah
yang terkait dengan penelitian. Pada penelitian ini terdapat beberapa tahapan yang
dilakukan, adapun tahapan penelitian perankingan mata uang virtual ditunjukkan
pada gambar (3.3).
































Gambar 3.3 Diagram Alir Penelitian
Adapun penjelasan alur penelitian secara umum sebagai berikut:
a. Mengidentifikasi masalah yang akan diangkat sebagai topik permasalahan
penelitian. Penelitian ini mengangkat tentang perankingan mata uang virtual
guna membantu investor menentukan pilihan untuk berinvestasi. Studi literatur
dilakukan dengan membaca buku-buku dan jurnal jurnal yang terkait dengan
masalah penelitian ini.
b. Menentukan variabel kriteria melalui studi literatur, menyusun kuisioner pra
penelitian dan membagikan kuisioner pra penelitian untuk menentukan variabel
alternatif.
c. Mengumpulkan data sekunder berupa data kriteria 7 mata uang virtual bulan
september 2019 dari website coinmarketcap.com.
d. Menyusun kuisioner ”sentimen terhadap performa mata uang virtual
(cryptocurrency)”. Validasi kuisioner kepada 2 ahli yaitu Moh. Hafiyusholeh
dan M. Iqbal Surya Pratikto. Kuisioner yang dibagikan terdiri dari 2 macam,
yaitu kuisioner pra penelitian dan kuisioner yang berjudul ”Sentimen Terhadap
Performa Mata Uang Virtual (Cryptocurrency)”. Kuisioner pra penelitian
































dibagikan untuk menentukan variabel alternatif apa saja yang digunakan dalam
penelitian ini.
e. Menyebarkan kuisioner ”sentimen terhadap performa mata uang virtual
(cryptocurrency)”.
f. Menghitung total skor evaluasi pada masing-masing alternatif.
g. Membangun matriks keputusan dengan persamaan (2.11). Skor evaluasi
alternatif didapatkan dari hasil pertimbangan yang diberikan oleh pakar pada
saat mengisi kuisioner. Agregasi matriks keputusan menggunakan persamaan
(2.12).
h. Membangun fungsi preferensi kriteria menggunakan tipe 1 (kriteria biasa),
dikarenakan data yang digunakan bersifat kasar dan penilaian kuisioner yang
digunakan bersifat kualitatif.
i. Menghitung indeks preferensi multikriteria masing-masing alternatif.
j. Menghitung leaving flow dan entering flow dengan menggunakan Persamaan
(2.8) dan (2.9). Menghitung nilai akhir ranking dengan menggunakan net flow.
Net flow adalah hasil dari pengurangan leaving flow dengan entering flow.
k. Setelah didapatkan hasil ranking untuk 7 mata uang virtual tersebut maka
selanjutnya akan diambil kesimpulan


































Pada penelitian ini data-data yang digunakan diperoleh dari kuisioner
yang berjudul ”Sentimen Terhadap Performa Mata Uang Virtual”. Data yang
digunakan berisi skor evaluasi alternatif yang diberikan oleh pakar. Skor evaluasi
alternatif yang diberikan oleh pakar berdasarkan data performa mata uang virtual
(Cryptocurrency) pada bulan September 2019. Performa yang digunakan dalam
penelitian ini dibagi menjadi tujuh indikator seperti pada tabel (4.1).
Tabel 4.1 Data Kriteria
Simbol Kriteria
K1 harga per satuan koin
K2 google trend
K3 market capitalization




Pada penelitian ini terdapat tujuh Alternatif yang dapat dipilih dalam
proses pengambilan keputusan. Adapun tujuh mata uang tersebut adalah Bitcoin,
Ethereum, Ripple, Stellar, Dogecoin, Litecoin dan Cardano seperti yang
37
































ditunjukkan pada tabel (4.2).
Tabel 4.2 Data Alternatif








Secara umum hirarki MCDM ditunjukkan pada gambar (4.5).
Gambar 4.1 Struktur Hirarki Analisis Performa Mata Uang Virtual
Kuisioner diberikan kepada 10 orang yang sudah dianggap expert atau
































pakar. Setiap pakar memberikan penilaian terhadap performa masing-masing
alternatif yang digunakan dalam penelitian ini. Hasil penilaian 10 pakar terhadap
tiap-tiap alternatif terdapat pada lampiran A. Adapun penilaian skor evaluasi
alternatif yang yang sudah dijumlahkan adalah sebagai berikut:
Tabel 4.3 Total Skor Evaluasi Alternatif
K A B C D E F G
K1 20 26 32 39 47 28 42
K2 44 42 36 28 23 30 26
K3 48 38 46 29 26 16 28
K4 32 38 22 40 34 28 48
K5 27 42 35 21 23 33 30
K6 44 26 29 37 23 39 34
K7 47 28 35 31 25 41 40
4.2. Penerapan Metode Promethee
Metode Promethee adalah suatu metode yang digunakan untuk
menentukan urutan (prioritas) dalam analisis multikriteria. Metode Promethee
mengacu pada masalah kesederhanaan, kejelasan dan kestabilan. Terdapat
beberapa langkah yang harus dilakukan dalam penerapan metode Promethee,
yaitu:
1. Membentuk Matriks Keputusan
Adapun langkah pertama yang perlu dilakukan dalam metode ini adalah
membentuk matriks keputusan. Matriks keputusan adalah suatu matriks
berisi elemen-elemen yang merepresentasikan skor evaluasi alternatif yang
diberikan oleh para pakar. Pada penelitian ini pakar yang digunakan
































berjumlah 10 orang. Karena setiap pakar menghasilkan satu matriks
keputusan, maka harus dilakukan agregasi matriks keputusan. Agregasi
matriks keputusan berguna untuk mendapatkan satu nilai yang dapat
mewakili beberapa nilai. Terdapat beberapa fungsi agregasi yang dapat
digunakan, salah satunya pada penelitian ini digunakan fungsi agregasi
rata-rata (mean).











20 26 32 39 47 28 42
44 42 36 28 23 30 26
48 38 46 29 26 16 28
32 38 22 40 34 28 48
27 42 35 21 23 33 30
44 26 29 37 23 39 34
47 28 35 31 25 41 40

Hasil dari agregasi matriks keputusan ditunjukkan pada tabel (4.4).
Tabel 4.4 Hasil Agregasi Matriks Keputusan
K A B C D E F G
K1 2.0 2.6 3.2 3.9 4.7 2.8 4.2
K2 4.4 4.2 3.6 2.8 2.3 3.0 2.6
K3 4.8 3.8 4.6 2.9 2.6 1.6 2.8
K4 3.2 3.8 2.2 4.0 3.4 2.8 4.8
K5 2.7 4.2 3.5 2.1 2.3 3.3 3.0
































K6 4.4 2.6 2.9 3.7 2.3 3.9 3.4
K7 4.7 2.8 3.5 3.1 2.5 4.1 4.0
2. Menentukan Preferensi Alternatif Setiap Kriteria
Nilai preferensi adalah nilai yang menunjukkan intensitas alternatif (ai)
lebik baik dari alternatif (am). Terdapat 6 tipe preferensi yang dapat
digunakan dalam perhitungan, namun pada penelitian ini tipe preferensi
yang digunakan adalah tipe 1. Karena berdasarkan penelitian terdahulu yang
ditulis oleh Pramudityo membahas tentang ”Sistem Pendukung Pengambilan
Keputusan Pemilihan Tempat Kos Menggunakan Google Map API dengan
Metode Promethee” mengatakan bahwa pada dasarnya tidak ada aturan
khusus yang jelas dalam pemilihan tipe preferensi, secara garis besar
pemilihan tipe preferensi didasarkan pada karakteristik datanya. Tipe 1
merupakan tipe kriteria biasa dimana jika hasil pengurangan dari skor
evaluasi alternatif (ai) dan (am) ≤ 0 maka preferensinya 0, berarti bahwa
alternatif (ai) tidak lebih baik dari alternatif (am). Begitu juga sebaliknya,
jika hasil pengurangan dari skor evaluasi alternatif (ai) dan (am) > 0 maka
preferensinya 1.
Nilai preferensi dihitung untuk melakukan perbandingan setiap
alternatif pada masing-masing kriteria. Pada penelitian ini terdapat 7
alternatif yang dapat dipilih dan juga menggunakan 7 kriteria sebagai tolak
ukur perankingan. Sebelum menghitung nilai preferensi maka harus terlebih
dahulu dihitung nilai selisih antar alternatif pada seluruh kriteria. Contoh
perhitungan selisih setiap alternatif adalah sebagai berikut:
•f(AB)
































kriteria 1→ f(A)− f(B) = 2− 2.6 = −0.6
kriteria 2→ f(A)− f(B) = 4.4.− 4.2 = 0.2
kriteria 3→ f(A)− f(B) = 4.8− 3.8 = 1
kriteria 4→ f(A)− f(B) = 3.2− 3.8 = −0.6
kriteria 5→ f(A)− f(B) = 2.7− 4.2 = −1.5
kriteria 6→ f(A)− f(B) = 4.4− 2.6 = 1.8
kriteria 7→ f(A)− f(B) = 4.7− 2.8 = 1.9
Menggunakan cara yang sama maka didapatkan hasil selisih
AC,AD,AE,AF dan AG. Hasil selisih tersebut ditunjukkan pada tabel (4.5).
Tabel 4.5 Nilai Selisih Alternatif A terhadap Alternatif lainnya
K AB AC AD AE AF AG
K1 -0.6 -1.2 -1.9 -2.7 -0.8 -2.2
K2 0.2 0.8 1.6 2.1 1.4 1.8
K3 1.0 0.2 1.9 2.2 3.2 2.0
K4 -0.6 1.0 -0.8 -0.2 0.4 -1.6
K5 -1.5 -0.8 0.6 0.4 -0.6 -0.3
K6 1.8 1.5 0.7 2.1 0.5 1.0
K7 1.9 1.2 1.6 2.2 0.6 0.7
Nilai selisih B,C,D,E,F dan G terhadap alternatif lainnya terdapat pada
lampiran N. Nilai preferensi tiap alternatif pada masing-masing kriteria
ditunjukkan pada tabel (4.21), (4.22), (4.23), (4.24), (4.25), (4.26) dan
(4.27).
































Tabel 4.6 Perhitungan Preferensi Kriteria
K AB AC AD AE AF AG
K1 0 0 0 0 0 0
K2 1 1 1 1 1 1
K3 1 1 1 1 1 1
K4 0 1 0 0 1 0
K5 0 0 1 1 0 0
K6 1 1 1 1 1 1
K7 1 1 1 1 1 1
IPM 0.571 0.714 0.714 0.714 0.714 0.571
Hasil perhitungan preferensi tiap kriteria selengkapnya terdapat pada
lampiran O. Indeks preferensi multikriteria dihitung menggunakan
persamaan (2.10). Indeks preferensi multikriteria merupakan intensitas yang
menyatakan alternatif (ai) lebih baik dari alternatif (am) dengan
pertimbangan secara simultan diseluruh kriteria. Indeks preferensi
multikriteria merupakan rata-rata bobot nilai preferensi (Pi) pada seluruh
kriteria. Adapun salah satu contoh perhitungan indeks preferensi
multikriteria adalah sebagai berikut.
ϕ(A,B) =









































































Perhitungan indeks preferensi multikriteria B,C,D,E,F dan G dihitung
menggunakan cara yang sama dan terdapat pada lampiran P. Tabel (4.7)
menunjukkan nilai indeks preferensi multikriteria masing-masing alternatif.
Tabel 4.7 Perhitungan Indeks Preferensi Multikriteria
K A B C D E F G
A 0 0.571 0.714 0.714 0.714 0.714 0.571
B 0.429 0 0.429 0.429 0.857 0.571 0.429
C 0.286 0.571 0 0.571 0.714 0.571 0.429
D 0.286 0.571 0.429 0 0.714 0.429 0.429
E 0.286 0.143 0.286 0.286 0 0.429 0.143
F 0.286 0.429 0.429 0.571 0.571 0 0.571
G 0.429 0.571 0.571 0.571 0.857 0.429 0
Analisis indeks preferensi multikriteria adalah sebagai berikut.
1. Bitcoin mengungguli Ethereum sebesar 0.571, Ripple, Stellar, Dogecoin,
Litecoin masing-masing sebesar 0.714 dan Cardano sebesar 0.571 pada
seluruh kriteria.
2. Ethereum mengungguli Dogecoin sebesar 0.857, Litecoin sebesar 0.571,
Bitcoin, Ripple, Stellar dan cardano masing-masing sebesar 0.429 pada
seluruh kriteria.
3. Ripple mengungguli Bitcoin sebesar 0.286, Dogecoin sebesar 0.714,
Cardano sebesar 0.429, Ethereum, Stellar dan Litecoin masing-masing
sebesar 0.571 pada seluruh kriteria.
4. Stellar mengungguli Bitcoin sebesar 0.286, Ethereum sebesar 0.571,
Dogecoin sebesar 0.714, Ripple, Litecoin dan Cardano masing-masing
































sebesar 0.429 pada seluruh kriteria.
5. Dogecoin mengungguli Litecoin sebesar 0.429, Ethereum dan Cardano
sebesar 0.143, Bitcoin, Ripple dan Stellar masing-masing sebesar 0.286
pada seluruh kriteria.
6. Litecoin mengungguli Bitcoin sebesar 0.286, Ethereum dan Ripple sebesar
0.429, Stellar, Dogecoin dan Cardano masing-masing sebesar 0.571 pada
seluruh kriteria.
7. Cardano mengungguli Dogecoin sebesar 0.857, Bitcoin dan Litecoin
sebesar 0.429, Ethereum, Ripple dan Stellar masing-masing sebesar
0.571 pada seluruh kriteria.
Perankingan Promethee dibagi menjadi dua bagian, yaitu secara parsial
(Promethee I) dan secara menyeluruh (Promethee II). Perankingan secara
parsial dapat dilihat dari dua sisi, yaitu Leaving Flow dan Entering Flow.







Nilai Leaving Flow merupakan intensitas yang menunjukkan suatu
alternatif mengungguli alternatif lainnya, maka semakin tinggi nilai leaving
flow yang dimiliki alternatif tertentu akan memberikan peringkat lebih tinggi
pada alternatif tersebut.


































n− 1 × (AA+ AB + AC + AD + AE + AF + AG)
=
1




n− 1 × (BA+BB +BC +BD +BE +BF +BG)
=
1




n− 1 × (CA+ CB + CC + CD + CE + CF + CG)
=
1




n− 1 × (DA+DB +DC +DD +DE +DF +DG)
=
1




n− 1 × (EA+ EB + EC + ED + EE + EF + EG)
=
1




n− 1 × (FA+ FB + FC + FD + FE + FF + FG)
=
1




n− 1 × (GA+GB +GC +GD +GE +GF +GG)
=
1
7− 1 × (0.429 + 0.571 + 0.571 + 0.571 + 0.857 + 0.429 + 0)
= 0.57133
































Gambar 4.2 Perankingan Leaving Flow
Jika ditinjau dari nilai Leaving Flow pada gambar (4.2) maka didapatkan
informasi.
1. Bitcoin pada perankingan Leaving FLow menempati posisi pertama
dikarenakan memiliki nilai yang tertinggi.
2. Ethereum pada perankingan Leaving FLow menempati posisi ke-3.
3. Ripple pada perankingan Leaving FLow menempati posisi ke-4 setelah
Ethereum.
4. Stellar pada perankingan Leaving FLow menempati posisi ke-5.
5. Dogecoin pada perankingan Leaving FLow menempati posisi ke-7.
6. Litecoin pada perankingan Leaving FLow menempati posisi ke-6.
7. Cardano pada perankingan Leaving FLow menempati posisi ke-2 setelah
Bitcoin.







































Nilai Entering FLow merupakan intensitas yang menunjukkan suatu
alternatif diungguli oleh alternatif lainnya, maka semakin rendah nilai
entering flow yang dimiliki alternatif tertentu akan memberikan peringkat
lebih tinggi pada alternatif tersebut.
ϕ−(A) =
1
n− 1 × (AA+ AB + AC + AD + AE + AF + AG)
=
1




n− 1 × (BA+BB +BC +BD +BE +BF +BG)
=
1




n− 1 × (CA+ CB + CC + CD + CE + CF + CG)
=
1




n− 1 × (DA+DB +DC +DD +DE +DF +DG)
=
1
7− 1 × (0.714 + 0.429 + 0.571 + 0 + 0.286 + 0.571 + 0.571)
= 0.52367


































n− 1 × (EA+ EB + EC + ED + EE + EF + EG)
=
1




n− 1 × (FA+ FB + FC + FD + FE + FF + FG)
=
1




n− 1 × (GA+GB +GC +GD +GE +GF +GG)
=
1
7− 1 × (0.571 + 0.429 + 0.429 + 0.429 + 0.143 + 0.571 + 0)
= 0.42867
Gambar 4.3 Perankingan Entering Flow
Jika ditinjau dari nilai Entering Flow pada gambar (4.3) maka
didapatkan informasi.
a. Bitcoin pada perankingan Entering FLow menempati posisi pertama
dikarenakan memiliki nilai yang terendah.
































b. Ethereum pada perankingan Entering FLow menempati posisi ke-3.
c. Ripple pada perankingan Entering FLow menempati posisi ke-4 setelah
Ethereum.
d. Stellar pada perankingan Entering FLow menempati posisi ke-5.
e. Dogecoin pada perankingan Entering FLow menempati posisi ke-7.
f. Litecoin pada perankingan Entering FLow menempati posisi ke-6.
g. Cardano pada perankingan Entering FLow menempati posisi ke-2 setelah
Bitcoin.
Gambar 4.4 Perankingan Net Flow
Pada Promethee II perankingan dipandang secara utuh atau dengan kata
lain tidak hanya melihat dari sisi Leaving Flow atau Entering Flow saja,
namun dengan mempertimbangkan kedua nilai tersebut. Pertimbangan
dilakukan dengan cara menggabungkan nilai Leaving Flow dan Entering
Flow menjadi suatu nilai yang lain, yakni Net Flow. Net Flow didapatkan
dengan cara mengurangkan nilai Leaving Flow dengan Entering Flow
seperti pada persamaan (2.10). Dengan melihat gambar (4.4) maka dapat
disimpulkan.
































1. Bitcoin menduduki peringkat ke-1.
2. Ethereum menduduki peringkat ke-3.
3. Ripple menduduki peringkat ke-4.
4. Stellar menduduki peringkat ke-5.
5. Dogecoin menduduki peringkat ke-7.
6. Litecoin menduduki peringkat ke-6.
7. Cardano menduduki peringkat ke-2.
Bitcoin menempati posisi pertama karena memiliki nilai akumulasi net
flow tertinggi, sedangkan Dogecoin menempati posisi terakhir dikarenakan
memiliki akumulasi nilai net flow terendah. Hasil analisis performa mata
uang virtual ini mendapatkan respon positif dari para ahli. Dikarenakan
menurut beberapa ahli, Bitcoin memang pantas menjadi peringkat pertama.
Selain karena Bitcoin merupakan mata uang virtual yang pertama kali
muncul, Bitcoin juga menguasai sekitar 62% kapitalisasi pasar per tanggal
17 Februari 2020 berdasarkan website coinmarketcap.com.
Cardano menempati posisi kedua setelah Bitcoin dengan nilai net flow
sebesar 0.14267. Walaupun dapat dikatakan bahwa Cardano tergolong mata
uang virtual yang baru muncul dibandingkan dengan Ethereum, Cardano
dipercaya memiliki proyek yang lebih maju dibandingkan dengan Ethereum
(King, 2020). Cardano terkadang juga disebut sebagai ”Pembunuh
Ethereum”.
Ethereum menempati posisi ketiga setelah Cardano dengan nilai net
flow sebesar 0.048. Ethereum sebenarnya sangat mirip dengan Bitcoin,
hanya saja Ethereum dibentuk khusus untuk menjadi smart contract yang
































terbuka. Namun dibalik kemudahan yang ditawarkan dalam proses
pengembangan, ada beberapa hal yang justru menjadi kelemahan Ethereum
yakni tentang kecepatan akses. Kecepatan akses tidak dapat sepenuhnya
diandalkan karena kecepatan akan bergantung dengan server yang
terdistribusi. Jadi dapat dikatakan jika server Ethereum sedang down, maka
sistem yang berada dibawahnya juga tidak berfungsi.
Ripple menempati posisi keempat setelah Ethereum dengan nilai net
flow sebesar 0.04733. Penggunaan Ripple (XRP) dinilai sangat aman, karena
memiliki perlindungan jaringan sistem Shared Ledger dari akun ke akun.
Jadi, hampir tidak mungkin terjadi hacking terhadap jaringan Ripple ini
berhasil karena server Shared Ledger (buku besar) catatan transaksi tidak
hanya dimiliki oleh satu komputer disuatu tempat saja, namun dimiliki oleh
semua pengguna xrp di seluruh dunia.
Stellar menempati posisi kelima setelah Ripple dengan nilai net flow
-0.04733. Stellar biasa dikenal dengan sebutan XLM dan merupakan salah
satu platform Open-Source berbasis Blockchain seperti Bitcoin, Ethereum,
Litecoin dan 1.320 Altcoins lainnya. Stellar sebenarnya juga memiliki peran
seperti Ethereum, yaitu untuk mencegah ribuan bahkan jutaan permintaan
dalam satu waktu yang menyebabkan kelambatan dalam proses transaksi.
Stellar juga memiliki fitur khusus yang hanya dimilikinya, dimana nasabah
harus menyisakan minimal 20 koin stellar pada wallet mereka. Hal ini
dilakukan untuk memastikan bahwa akun yang digunakan adalah akun asli,
sehingga dapat mencegah pihak-pihak yang hanya sekedar ”iseng” tidak
dapat ikut andil dalam jaringan (Kaskus, 2018).
Litecoin menempati posisi keenam setelah Stellar dengan nilai net flow
































-0.04767. Litecoin juga disebut-sebut sebagai penyempurna Bitcoin,
dikarenakan waktu yang dibutuhkan penambang Litecoin hanya sekitar 2,5
menit sedangkan Bitcoin rata-rata membutuhkan 10 menit. Algoritma yang
digunakan oleh Litecoin juga didesain lebih sederhana, sehingga miner
(penambang) tidak harus melakukan mining dengan komputer berspesifikasi
tinggi (Eka , 2018).
Dogecoin menempati posisi ketujuh setelah Ripple dengan nilai net
flow -0.47567. Dogecoin diluncurkan pada akhir tahun 2013 dan koin ini
dilambangkan dengan maskot shiba inu yang terkenal di dunia. Ketika
Dogecoin pertama kali muncul, banyak orang yang beranggapan bahwa koin
ini hanya sebagai lelucon. Seperti yang dikabarkan oleh CNBC, valuasi
Dogecoin kini bertengger di angka 1,17 miliar US dollar atau setara Rp.
15,79 triliun. Peningkatan nilai Dogecoin bermula pada tahun 2017, dimana
nilai Dogecoin melonjak sebesar 400% (Maulina, 2018).
Setelah didapatkan hasil perankingan akhir, maka dapat disajikan hirarki
keputusan akhir yang ditunjukkan pada Gambar (4.5).
Gambar 4.5 Hirarki Keputusan Akhir
































Penelitian tentang perankingan mata uang virtual sebelumnya juga
pernah dilakukan oleh Huimin tang, Yong Shi dan Peiwu Dong pada
September 2018 dengan judul ”Public Blockchain Evaluation Using Entropy
and TOPSIS”. Pada penelitian tersebut menjelaskan bahwa pada bulan
Agustus 2018 mata uang virtual yang paling direkomendasikan
berturut-turut adalah Bitcoin, EOS dengan nilai preferensi sebesar 0.6431,
Ripple sebesar 0.4097, NEO sebesar 0.3417, Komodo sebesar 0.2254,
Cardano sebesar 0.2205, Qtum sebesar 0.2174, Litecoin sebesar 0.1935 dan
Bitshares sebesar 0.1932. Hasil yang didapatkan mengalami perbedaan
dikarenakan metode dan banyaknya alternatif yang digunakan berbeda.
Selain itu, data yang digunakan juga dapat mempengaruhi hasil penelitian
dikarenakan penelitian sebelumnya dilakukan pada bulan Agustus 2018.
Penelitian selanjutnya disarankan untuk menggunakan metode lainnya
seperti gabungan antara fuzzy dan Promethee, sehingga nilai yang digunakan
dalam perhitungan tidak hanya bersifat biner.


































Pada bagian akhir skripsi ini, penulis menjelaskan beberapa kesimpulan
yang dapat diambil serta saran berdasarkan proses penelitian. Hasil analisis
performa mata uang virtual (Cryptocurrency) dapat dijadikan sebagai salah
satu solusi dalam pemilihan komoditas investasi yang tepat. Kesimpulan yang
dapat diambil pada penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Analisis indeks preferensi multikriteria adalah sebagai berikut.
a. Bitcoin mengungguli Ethereum sebesar 0.571, Ripple, Stellar,
Dogecoin, Litecoin masing-masing sebesar 0.714 dan Cardano sebesar
0.571 pada seluruh kriteria.
b. Ethereum mengungguli Dogecoin sebesar 0.857, Litecoin sebesar
0.571, Bitcoin, Ripple, Stellar dan cardano masing-masing sebesar
0.429 pada seluruh kriteria.
c. Ripple mengungguli Bitcoin sebesar 0.286, Dogecoin sebesar 0.714,
Cardano sebesar 0.429, Ethereum, Stellar dan Litecoin masing-masing
sebesar 0.571 pada seluruh kriteria.
d. Stellar mengungguli Bitcoin sebesar 0.286, Ethereum sebesar 0.571,
Dogecoin sebesar 0.714, Ripple, Litecoin dan Cardano masing-masing
sebesar 0.429 pada seluruh kriteria.
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e. Dogecoin mengungguli Litecoin sebesar 0.429, Ethereum dan Cardano
sebesar 0.143, Bitcoin, Ripple dan Stellar masing-masing sebesar 0.286
pada seluruh kriteria.
f. Litecoin mengungguli Bitcoin sebesar 0.286, Ethereum dan Ripple
sebesar 0.429, Stellar, Dogecoin dan Cardano masing-masing sebesar
0.571 pada seluruh kriteria.
g. Cardano mengungguli Dogecoin sebesar 0.857, Bitcoin dan Litecoin
sebesar 0.429, Ethereum, Ripple dan Stellar masing-masing sebesar
0.571 pada seluruh kriteria.
2. Hasil perankingan performa mata uang virtual (Cryptocurrency) dengan
menggunakan Promethee II menunjukkan bahwa Bitcoin menempati
posisi teratas dengan skor net flow sebesar 0.33267, Cardano 0.14267,
Ethereum 0.04800, Ripple 0.04733, Stellar -0.04733, Litecoin -0.04767
dan Dogecoin -0.47567. Hasil perankingan Promethee II dapat digunakan
untuk membantu para investor menentukan pilihan komoditi investasi
berdasarkan pertimbangan seluruh kriteria yang digunakan dalam
penelitian ini.
5.2. Saran
1. Untuk mengembangkan penelitian selanjutnya penulis menyarankan
menggunakan metode gabungan antara fuzzy dan Promethee dikarenakan
dapat memecahkan permasalahan multikriteria dengan kemampuan
ketidakpastiannya dalam menetapkan nilai kriteria.
2. Menggunakan variabel alternatif yang lebih banyak, sehingga dapat
memberikan saran yang lebih luas kepada investor.
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